Blenda 1 huvud s. 1 


YoulffllB joshua alger head Q, upioad 



Den här handledningen om hur man skapar ett huvud utifrån foton och sen använder dessa foton för 
att skapa material/textur till huvudet bygger på Joshua Algers handledningar Modeling the Human 
Head Made Easy, Modeling The Human Ear (Now made simple), Merging The Ear & Head och Tex- 
turing a Head With Projection Painting. 



Den här handledningen bygger vidare på en handledning om 
hur man skapar en figur kallad Blendo i 3D programmet Blender 
2.74 som också används för att animera figuren som du hittar på 
4dskolan på youtube.com 


Handledningen om Blendo 

består av nio avsnitt som du 

kan söka på https://archive.org/ 

- sök på Blendo3: 

blendo3_l_intro.pdf 

blendo3_2_huvud.pdf 

blendo3_3_kropp.pdf 

blendo3_4_klader.pdf 

blendo3_5_haret.pdf 

blendo3_6_skelett.pdf 

blendo3_7_ogon.pdf 

blendo3_8_munnen.pdf 

blendo3v_9_animation.pdf 

Den här handledningen är 
också gjord med Blender 2.74 



Det finns mycket att lära i 
Blender. 

För mer komplicerade karak- 
tärer så kan man följa David 
Wards handledningar(eng. 
tutorials) som finns att söka på 
Youtube.com 

Han visar hur han skapar ett 
jordsvin - Groundhog i 4 
avsnitt och en karaktär kallad 
Tim i 22 avsnitt. 



Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog - Part 03 
Yoilfllflfl s- OavMWaidetemta 



Börja med att leta reda på 
två foton - ett rakt frami- 
från och en profilbild. 

Jag använde mig av Nefer- 
titi. Sätt ihop fotona i en 
bild i något bildredigering- 
sprogram som Gimp eller 
Photoshop. 

Se till att huvudena blir 
lika höga - ögon, mun osv 
hamnar på samma höjd. 













Blenda 1 huvud s.2 Början på huvudet 



Starta Blender och du ska få upp en scen med en kub, en lampa 
och en kamera. Om inte gå till File > Load Factory Settings 
och du ska få syn på scenen ovan. 

Markera kuben sen X-tangenten och välj Delete 



1 - för Front och 5 - för Ortho 
N - för att ta fram 3D fönstrets Proper ty meny 
Klicka Add Image 




Ta in bilden med huvudet i profil och rakt framifrån. Flytta bilden 
så att näsan hamnar på skärningspunkten mellan X- och Z-axeln. 
SHIFT+S och välj Cursor to Center 


3D-cursorn lägger sig på skärningspunkten mellan X- och 
Z-axeln. 

SHIFT+A och från menyn välj Mesh > Plane 



Planet lägger sig horisontellt. 

R+X+90 för att rotera planet 90 grader runt X-axeln. Planet ställer 
sig vertikalt. Klicka Add Modifier under Modifier fliken. Och välj 


Mirror. 



Tab -tangenten för att gå in i Edit Mode. 

Se till att bocka för Clipping. Dra planet åt höger - ett likadant 
plan skapas på vänstra sidan kring Z-axeln - mittaxeln. 

















Blenda 1 huvud s.3 början på ögonhålorna 



Z för att komma från Solid till Wireframe och du kan se genom 
planet 

CTRL+Tab och välj Edge eller välj Edge från menyn. 




CTRL+Tab och välj Vertex 



CTRL+R för att skapa en loop horisontellt Dra loopen till nederkanten av ögat. 
genom ögat. 



Fortsätt med CTRL+R för att skapa ytter- Markera 3 vertex i överkanten och sen 
ligare en horisontell linje i ögats överkant. ALT+M och välj At Center. 

Och en vertikal linje på ögats utsida. Markera sen motsvarande 3 vertex i un- 


derkant och sen 
ALT+M och välj At Center. 



Markera nu de tre vertex som finns i 
underkant. 

Och sen E - extrudera de tre vertexen- 
flytta dem rakt nedåt till hakans neder- 
kant. 











Blenda 1 huvud s.4 


använd profilen 



Dags att ta fram ett fönster för profilen. Ta tag längst ned i vänstra 
hörnet på 3D-fönstret och dra åt höger. Ett nytt 3D-fönster dyker 
upp. 



Välj Right Ortho för det nya fönstret. Och se till att flytta bilden så 
att profilen kommer ungefär i linje med meshen - trådmodellen. 



HT Edit Mode 


Se till att välja de tre vertexen längs ansik- I Right view dra de tre vertexen bakåt, 
tets sida i Front view. 


Flytta ett vertex för att 
följa kinden. 



I Front vyn markera 2 vertex 



I sidovyn dra dessa bakåt 



Z för att komma från Wireframe till 
Solid och sen rotera lite på vyn för 
att få syn på vad som skapats. 











Blenda 1 huvud S.5 munnnen 



Välj de vertex som bildar den nedre delen av ansiktet. E - för extrude och sen direkt S - för att skala 

B går att använda för att dra upp en rektangel för att välja. 



HT Edit Mode 


Frame Playback 


larker 


Frame Playback i 1 3 (3 


Frame Playback 


ay back (öHJC 


Resultatet 

G för att flytta ner resultatet till munnen. 


Flytta vertexen på plats. Man kan flytta med hjälp av pilarna eller ta 
tag med höger mustangent inne i den lilla cirkeln och dra vertexet på 
plats. Bekräfta flytten med vänster mustangent. 




Markera alla vertex kring munnen sen CTRL+Tab för att sen X 
och välja Faces. 









Blenda 1 huvud s.6 


fortsätt med munnen och ögonhålorna 



ALT klicka mellan två vertex på munnens begränsningslinje för att 
markera den. 

E - extrudera sen direkt - S - för att skala inåt. 



Dra den nya loopens vertex på plats kring munöppningen 
så att det bildas läppar. 


Axis: Options: Textures: 

Cl & 8 U 

8 Y & 8 V 

I Z & 

( Merge Limit: 0.001000 ) 

MirrorObject: 




CTRL+R för att skapa en loop vertikalt genom CTRL+R för att skapa en loop horison- 
ögat. tellt genom ögat. 



Markera det vertex som bildas mitt i 
ögat av de två looparna sen X eller De- 
lete-tamgenten för att ta bort det. 







Blenda 1 huvud s.7 


ögonlock 



Flytta vertexen runt ögat så att de bildar en rund form 



Forma loopen både i Front vyn och sidovyn 



Forma den nya loopen så att det bildas ett ögonlock. 



ALT klicka någonstans på ringen kring ögat så att hela ringen 
markeras sen CTRL+R för att skapa en ny ring innanför den förra. 



ALT klicka ringen för att markera hela loopen. 
CTRL+R för att skapa en ny loop innanför den förra. 











Blenda 1 huvud s.8 


nasan 



View Search 


Mirror Object: 


View Marker Frame Playback 


Markera vertex kring nedre delen av näsan så att det bildas två 
faces på vardera sidan om näsan. 



I sidovyn E för att extrudera till början på en näsa. 



Select 


View Marker Frame Ple 


:<T Edit Mode 



y bcerte 


© @7 RenderLaye 

LojUfcrld 







Z för att byta från Wireframe till Solid och få se hur ansiktet ser ut. 
För att se bättre rotera scenen en aning. 


Flytta vertex så att det uppkommer en näsrygg. 



Marker Frame Playback |[0| (Bl C Start: 


Räta till vertexen kring näsöppningen. 









\ 


Välj 4 vertex kring näsöppningen så att det bildas ett face. 

Ett, förslag är att använda B för att dra upp en rektangel för att välja de 4 
vertexen eller annars använd SHIFT för att markera de fyra. 

Det finns fler metoder. C och du får en cirkel för att markera med. Rulla 
på mustangenten för att öka eller minska cirkelns storlek. Avsluta med 
högerklick. 












Blenda 1 huvud s.9 


näsöppningar 



Använd den blå pilen för att flytta dem uppåt i Z för att gå över i Solid och se om de hamnat 
Z-riktningen rätt. De här hamnade lite utanför 



Flytta näsöppningarna mot mitten av näsan. 


Kontrollera att det ser bra ut 










Blenda 1 huvud s. 10 


fler loopar 




CTRL+R för att sätta in loopar över kinden och över käken 



Marker Frame Playback 


CTRL+R för att lägga in loopar längs efter ansiktets mittlinje. 





20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240 

View Marker Frame Playback [ Ol QlC Start. 1 I End 250 ) 


( Apply 1 f Copy ] 
Axis: Options: Textures: 

& ci e u 

0 Y Q 0 V 

m t ' : 

( Merge Limit: 0.001000 ) 













Blenda 1 huvud s. 11 


mjuka till och skulptera 



Tab för att gå över till Object Mode. 

Klicka på Smooth för att mjuka till ansiktet. 
Ansiktets mittlinje avtecknar sig alltför skarpt. 



( Merge Limit: O.OOIOÖÖ"') 

Mirror Object: 


Den skarpa kanten längs mittlinjen har mjukats till. 

Munnen har öppnat sig och behöver rätas till. Man får gå in i Edit 
Mode och flytta på några vertex. 



▼ Mesh Tools 


1 RenderLaye 


Extrude Region 


Mirror Object: 


View Marker Frame Playback 


Tab för att komma tillbaka till Edit Mode. 


C för att markera vertexena kring mittlinjen. 


Klicka knappen Smooth Vertex och ange antalet Repeat. 



Näsan och ögonlocken kan behöva rätas till - göras om. Det går att 
gå in i Sculpt Mode för att skulptera om dessa. 


Cl o 













Blenda 1 huvud s. 12 


börja på bakhuvudet 



Tyvärr skapade skulpterandet en spricka i näsan. Det går att räta 
till men kan ha sina sidor. 



Det gäller sen att skapa resten av huvudformen. Markera vertex E för att extrudera dem 
under hakan och en bit upp på kinden. bakåt. 




ALT +M och välj Resultatet 

Merge at Center 


Flytta vertexen så att de lägger sig ungefär på en 
linje. Och markera de sen. 


Välj 3 vertex 






Blenda 1 huvud s. 13 fortsätt med bakhuvudet 



E för att extrudera de valda vertexena. 



De behöver roteras med R. Eventuellt flyttas med G. 

Och eventuellt skalas med S eller i en viss riktning tex vertikalt 
med S+Z 



Plane.001 


Mirror Object: 


View Marker Frame Playback [Of Qlf Start: 



Fortsätt att extrudera, rotera, flytta och eventuellt skala för att skapa en huvudform med plats för ett öra. 




Välj 4 vertex och sen F för att bilda ett face. 
















Blenda 1 huvud s. 14 


halsen 




Extrudera dem till en början av en hals. 


Välj vertex från hakspetsen och en bit bakåt på 
halsen fram till ungefär under örat. 



Halsen kan behöva smalnas 
på bredden genom att flytta 
vertex. 



MimorObject: 


View Select Add Mesh 


Marker Frame PU 


Välj alla vertex i bakkanten på halsen - ett förslag välj med hjälp av 
C eller B för att välja med en rektangel. Det finns ytterligare ett sätt 
att välja - håll ner CTRL och dra upp en snara med vänstermus- 
tangent nedtryckt. 



Halsens bakkant kan behöva mjukas till. T för att ta fram Tools 
menyn och klicka knappen Smooth Vertex med ett antal Repeat. 



E för att extrudera bakkanten av halsen nedåt. Och sen kan den behöva Välj 4 vertex för att foga ihop framkanten av halsen med 
skalas i tex Y- riktningen med S+Y dess bakkant sen F för att skapa ett sammanfogande face. 






Blenda 1 huvud s. 15 


örat 



E för att extrudera halsen några gånger. 

Extruderingarna kan också behöva roteras en aning för att 
halsringarna ska möta axlarna skapligt vågrätt. 



På youtube.com kan man hitta Joshua Algers Modeling The 
Human Ear (Now made simple) och Merging The Ear & 
Head om du vill lära dig göra ett öra och fästa fast det. För 
att göra det så enkelt som möjligt så hoppar vi över att skapa 
ett öra i den här handledningen. 



För att få bort hålet så markera 4 
vertex. 




■01 åt : 


F-tangenten för att skapa ett face. 


Det går också att 
skapa ett face av två 
edges. 

CTRL+ALT och välj 
Edges. 

Markera sen två 
motsatta Edges och 
sen F för att skapa ett 
face. 

Fortsätt på samma 
sätt med det sista 
hålet för örat. 

Det går också att 
skapa ett face av tre 
vertex. 






Blenda 1 huvud s. 16 


Subdivide Surface 



Så här ser det ut när hålet för örat är igentäppt. Huvudet har en 
Modifier - Mirror. 



Tab och man kommer över i Object Mode. Nu går det att lägga 
till en ny Modifer som rundar till huvudet. Klicka knappen Add 
Modifer på Modifier fliken. 



Duplicate Linked 


Modify 

^ Data Transfer 
jli MeshCache 
$ Normal Edit 
UV Project 
tÄ UVWarp 
é Vertex Weight Edit 
iil Vertex Weight Mix 
i|| Vertex Weight Proximity 


Deform 

~K Armature 

5 Cast 
D Curve 
y Displace 
3 Hook 

6 Laplacian Smooth 
b! Laplacian Deform 
EB Lattice 

jil Mesh Deform 
■ 6 * Shrinkwrap 
jr Simple Deform 
& Smooth 
f Warp 
Jt Wave 


Si mulate 

X Cloth 
f Collision 
ty DynamicPaint 
Explode 

6 Fluid Simulation 
Ocean 

Vt Particle [nstance 


JR5 Decimate 
* Edge Split 
B Mask 
Mirror 

■i» Multi resolution 
Remesh 
T Screw 
&>■ Skin 
O Solidify 


Jr Smoke 
y Soft Body 


% Triangulate 



Välj Sub division Surface. 


Meshen får en massa nya trådar. 



På Objekt fliken kan man bocka för Wire. 



Sen kan man på Modifier fliken bocka för Optimal Display. Det 
går nu lite lättare att använda Sculpt Mode för att skulptera. 











Blenda 1 huvud s. 17 


ögonlocken 



Går man över i Edit Mode så finns det en liten knapp som tillhör 
Modifiern Subdivision Surface. Är den markerad så ser huvudet ut 
så här. 



Avmarkerar man knappen så uppstår en “bur“ kring huvudet. Man 
kan använda sig av bägge dessa inställningar när man jobbar med 
huvudet - välja den som passar en bäst. 



Ögonlocket kanske behöver ändras lite. 



Drar man nu i vertexet så får man upp en cirkel som visar vilka 
vertex runt omkring som påverkas. 

Har man flera Meshes tex ett Mesh - en UV sphere - för ett öga så 
kan man välja Connected(2D) och endast ett av meshen påverkas. 



Man kan markera ett eller flera vertex för att dra lite i dem med 
hjälp av X-, Y-, Z-pilarna eller med G eller med den lilla vita 
cirkeln. Vill man att omkringliggande vertex också ska påverkas 
finns det en liten knapp för att välja Connected. 



File Render Window Help 


51 ide Ed | Vertex 


Smooth Vertex 


[Catmull-CI. 




D: -0.0242 (0.0242) global (Smooth) Proportional size: 0.32 


View Marker Frame Playback 1 -[ 


100 120 140 


DC 


Rullar man samtidigt på mushjulet som man drar så kan man öka 
eller minska cirkelns storlek och ett större eller mindre område 
kommer att påverkas. 

ALT+O stänger av Connected eller man kan välja Disable från 
menyn. 

O -tangenten sätter på Connected, 












Blenda 1 huvud s. 18 munhåla 



Det behövs en munhåla. 

ALT klicka mellan två vertex för att 
välja hela inre munloopen. 


3 - för att ställa sig i Right view. 


Z - för att gå från Solid till Wireframe 
E - för att extrudera en bit in i munnen 




Z - för att gå från Wirefram till Solid 

Avmarkerar man ögat som finns under Mirror Modifiern 

så göms halva huvudet och man kan se inifrån huvudet. 


S+Z för att skala i vertikalled 


50 100 150 200 250 ) 

rame Playback ra ] ( Start: 1 | End: 250~")( 

E - man kan extrudera ytterligare 
någon gång. 





f Global 




ame 


r'lj: , IV \ 


1 ’ [ End: 250 


Man kan skapa en tunga men vi 
hoppar över det istället sätter vi 
ihop den. 

Markera 4 vertex. 


Och sen F - för att skapa ett face. 


Flera faces behöver skapas på sam- Det går sen att mar- 
ma sätt för att sluta munhålan. kera knappen med ögat 

under Mirror Modifiern 
och få se resultatet. 











Blenda 1 huvud s. 19 ögongloberna 



Munnen kan behöva en yttre loop. 

CTRL+R och man kan skapa en ny loop. Rullar man på musen 
kan man skapa flera loopar. 



Simple 


Subdivisions: Options: 

( View: l) 

Vänsterklicka för att bekräfta att endast en loop ska skapas. Nu går 
det att flytta loopen. Flytta den nära utsidan av munnen. Vänster- 
klicka sen för att bekräfta läget. 



Huvudet behöver ögon. Gå in i Edit Mode. Se till att avbocka Clip- En Sphere skapas med 32 Segments och 16 Rings och Size 1 
ping under Mirror Modifier. 

SHIFT+A och välj UV Sphere från menyn som kommer fram. 

Går alternativt att väljas från Tools menyn fliken Create. 



Primitives: 


Vector 


Align to View 


Orientation 


□ 

Plane 

o 

Cube 

o 

Circle 

Q 

UV Sphere 

Q 

Ico Sphere 

n 

Cylinder 

A 

Cone 

© 

Torus 


□ 

Plane 

O 

Cube 

o 

Circle 

Q 

UV Sphere | 

Q 

Ico Sphere 

n 

Cylinder || 

A 

Cone 


Torus 


□ 

Plane 

o 

Cube 

o 

Circle 

Q 

UV Sphere 

Q 

Ico Sphere 

n 

Cylinder 

A 

Cone 



12 Segments och 12 Rings 
räcker. Size kan också 
minskas till tex 0.2 
Blender använder deci- 
malpunkt - inte decimal- 
komma 


Eller S -tangenten och sen 
skala ner sfären. 

Dra i sfärens röda pil - 
dess X-axel 


Och Mirror Modifiern ser till att det skapas 
två sfärer. 


R+X+90 ser till att sfärerna 
roteras 90 grader runt X- axeln 
och sfärernas topp kommer att 
peka framåt så man sen kan 
skapa pupiller. 














Blenda 1 huvud s.20 nya ögonlock 



Placera ögonen - dra i ögats X-, Y- och Z-axel 

För att skapa ögonlock se till att X,Y,Z-axlarna är mitt i ögat. 

. - punkt skickar dessa till 3D cursorn 

, - komma skickar dessa till sfärens mittpunkt 


SHIFT+D - en kopia av sfären skapas 
S - skala upp kopian en aning. 

CTRL+X+90 roterar sfäreren 90 grader kring X- axeln 

och toppen kommer att peka uppåt och det går att göra ögon 

lock 



Flytta sfärerna rakt uppåt genom att dra i den blå pilen eller 
G+Z och dra 


A - för att avmarkera allting. 

B - för att dra upp en rektangel kring de vertex som finns i nedre 
halvan. X - och välj att ta bort vertex. 



Den övre halvan återstår. 

B - och dra upp en rektangel kring de nedersta vertexen. 
E - för att extrudera 

S - för att skala en bit inåt - få en kant på ögonlocket. 

B - för att markera hela sfären 



S+D för att skapa en kopia 

S+Z+ -1 för att spegla kopian och få ett undre ögonlock 

G+Z och flytta ner det undre ögonlocket under det övre ögonlocket. 

B - för att dra upp en rektangel kring bägge ögonlocken 

G+Z för att flytta ner dem så att de täcker ögat 









Blenda 1 huvud s.21 


ögongloberna ut ur huvudet 



Markera ett vertex i det övre ögonlocket 
CTRL+L och hela det övre ögonlocket väljs. 




View Marker Frame Playbc 

Vänsterklicka för att placera ut 3D cursorn mitt i gonlockets underkant. 

. - punkt - för att flytta X,Y,Z axlarna till 3D cursorn 
R - för att rotera det övre ögonlocket ögonlocket 

A - för att avmarkera allt och sen markera ett vertex i det undre ögonlocket 
CTRL+L för att markera hela undre överlocket. 

R - för att rotera det undre ögonlocket 



Z - för att gå till Sol- A - för att avmarkera allt. Markera sen ett 
id och se resultatet vertex i ögat och CTRL+L för att markera hela 
ögat 


P - och välj Selec- Ögonen bildar ett eget mesh och kan inte 
tion längre editeras tillsammans med huvudet 



Tab - för att komma till Object Mode Markera endast ögonen. 

Färgerna på hvudet och ögonen skiljer sig åt. 

De är två olika meshes. 


H - och ögonen göms. 

ALT+H om man vill få syn på de igen. 











Blenda 1 huvud s.22 nya ögonlock ersätter de gamla 



Man kan ta sig en titt på huvudet i Object 
Mode. Huvudets ögonlock stämmer dåligt 
med de nya ögonlocken. Det är svårt att få 
ögongloben att passa med huvudets ögonlock! 



ALT klicka även nästa ögonlocksloop för att 
välja den för att också ta bort den med 
X - och sen välja vertex. 



Enklast är att ta bort huvudets ögonlock. 
ALT klicka mellan två vertex för att markera 
hela sista loopen i huvudets ögonlock. 



ALT klicka sen även nästa ögonlocksloop för 
att välja den. 



X - och välj att ta bort vertex. 



1 - för att komma till Front vyn. 

E - för att extrudera och sen 
S - för att skala den nya loopen inåt 



Den nya loopen passade inte riktigt överallt 
till ögonlocken. Välj ett eller flera vertex och 
dra dem på plats. 


Få dem att bättre ansluta till Vissa vertex som man vill flytta på kan ligga skymda 
ögonlocken. bakom ögonlocken. ALT klicka mellan två vertex för att 

välja den loopen sen Z för att gå till Wirefram och välj det 
vertex som behöver flyttas. Z - tillbaka till Solid och dra 
vertex på plats. 








Blenda 1 huvud s.23 


se till att ögonlocken passar 



Render Window 


Plane.001 


View Marker Frame 


Global 


1 Apply ] [ 

Copy ) 

Axis: 

Options: 

Textures: 

B 

Cf 

8 u 

S Y 

8 Clipping 

8 v 

■ z 




Det fanns en stor lucka mellan näsan och ögonlocken varför ett 
antal vertex behövde väljas på den delen av näsan och sen behövde 
man dra i den gröna pilen - Y- riktningen - som pekar bakåt. 



Resultatet blev så här. 



Vrider man på scenen så ser man lite bättre. 0 - och man får se vad kameran ser. N - tar fram Properties F 12 för att rendera. 

menyn och man kan bocka för Lock Camera to View och zooma, 
panorera och vrida på scenen för att få en bra kameravinkel. 



Renderingen blev lite mörk. ESC för att komma tillbaka till 3D Leta reda på en lampa och markera den. 

fönstret och avmarkera Lock Camera to View. För att göra scenen 
ljusare gå till Object Mode. 












Blenda 1 huvud s.24 rendera se resultatet 



Lamp.001 


Lamp.OOl 


Transform 


Location: 


► Delta Transform 


► Transform Locks 


SHIFT+D och den markerade lampan får en kopia. Dra den fram- 
för huvudet. Det kan behövas ytterligare en lampa. Tillverka den 
på samma sätt. 



Lamp.001 


Lamp.001 


▼ Transform 


► Delta Transform 


► Transform Locks 


ALT+H för att ta fram ögonen i Object Mode. 

Ta fram kamerafönstret med 0. N-tangenten för Lock Camera to 
View. Ställ in kameravinkeln och F 12 för att rendera. 


Sen kan man fortsätta att sätta textur på huvudet gen- 
om att använda bilden på Nefertite 
eller så skapar man först kroppen och sen lägger ditt 
texturer på Nefertites ansikt och hennes kropp. 

Enklast är kanske att först göra kroppen för att utnyttja 
Mirror Modifiern. 





